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Contexto Narrativo

Contexto Narrativo: La Alquimia de los Elementos

En un mundo donde la naturaleza y la ciencia se entrelazan en un delicado equilibrio, los estudiantes se convierten en
jévenes alquimistas que buscan descubrir los secretos ocultos de los elementos que conforman la vida. La historia se
desarrolla en un reino ficticio llamado BioTerra, un lugar donde la biodiversidad y la quimica se fusionan y donde el

conocimiento sobre los elementos es la clave para mantener el equilibrio ecolégico y la salud del planeta.

Los estudiantes asumen el rol de Alquimistas Elementales, aprendices en la prestigiosa Academia de Ciencias
Naturales de BioTerra. Su misién principal es dominar el conocimiento de los elementos biolégicos esenciales para
desbloquear los secretos que permiten la vida y la evolucién. A medida que avanzan, enfrentan retos y misiones que
les permiten descubrir propiedades, funciones y relaciones entre los elementos, comprendiendo cémo estos impactan
en los organismos y ecosistemas.

La narrativa involucra un viaje épico en el que los estudiantes deben colaborar, investigar, experimentar y demostrar
su comprensién para restaurar el equilibrio de BioTerra, amenazado por fuerzas desconocidas que buscan desequilibrar
la armonia natural. Los aprendizajes se conectan con el contenido curricular de Biologia, especificamente en el estudio

de los elementos quimicos esenciales para la vida, como el carbono, hidrégeno, oxigeno, nitrégeno, fésforo y azufre.

Roles de los Estudiantes

o Exploradores de Elementos: Encargados de investigar y recolectar datos sobre cada elemento, sus propiedades y

funciones biolégicas.

e Alquimistas Analiticos: Analizan la informacién y crean mapas conceptuales o diagramas que relacionan los

elementos con procesos bioldgicos.

e Guardianes del Equilibrio: Proponen soluciones para mantener o restaurar el equilibrio ecolégico basado en su

conocimiento sobre los elementos y sus interacciones.

o Relatores Cientificos: Documentan las experiencias, sintetizan aprendizajes y comunican los resultados al resto

del grupo y a la clase.
Los roles se asignan rotativamente, permitiendo que cada estudiante desarrolle diversas habilidades y competencias.
Misién Principal
Los jovenes alquimistas deben completar una serie de desafios que los llevardn desde el conocimiento basico hasta la

aplicacion practica de los elementos en sistemas biolégicos complejos. La misidén es:



e Descubrir y comprender las propiedades quimicas y bioldgicas de los elementos esenciales para la vida.

e Aplicar ese conocimiento para resolver problemas relacionados con la salud de organismos y ecosistemas ficticios

de BioTerra.
o Colaborar para disefar estrategias que mantengan el equilibrio natural usando el saber adquirido.

e Ganar reconocimiento dentro de la academia mediante la obtencién de puntos, insignias y niveles que reflejen su

progreso y excelencia.

Conexion con el Tema de Aprendizaje

La experiencia gamificada estad centrada en que los estudiantes entiendan la importancia y caracteristicas de los
elementos quimicos que forman la base de la biologia. La narrativa contextualiza el aprendizaje en una historia que
potencia la motivacién y la curiosidad, mientras que las actividades los impulsan a aplicar conceptos cientificos de

forma creativa y colaborativa.

Este enfoque permite desarrollar competencias del siglo XXI como la creatividad en la solucién de problemas, el
liderazgo y la responsabilidad en equipo, la curiosidad cientifica y la autonomia en el aprendizaje, todo dentro de un

marco estructurado de juego que hace el proceso dindmico y significativo.

Mecanicas de Juego

Mecdnicas de Juego

Sistema de Puntos
Los estudiantes ganan puntos por:
e Completar actividades y retos correctamente (10-30 puntos, segun dificultad).
e Demostrar creatividad y pensamiento critico en propuestas (bonus de hasta 10 puntos).
e Participar activamente y apoyar a companeros (5 puntos por apoyo documentado).
e Resolver acertijos o mini-juegos relacionados con los elementos (15 puntos).

Los puntos se registran en una tabla visible para toda la clase, promoviendo la transparencia y la motivacién.

Niveles
Los niveles reflejan el grado de dominio de los estudiantes sobre el tema:
e Nivel 1: Aprendiz de Alquimista (0-50 puntos): Introduccién y familiarizacién con los elementos.
e Nivel 2: Alquimista en Formacioén (51-100 puntos): Comprensién de propiedades y funciones bioldgicas.
e Nivel 3: Alquimista Experto (101-150 puntos): Aplicacién en problemas reales y simulados.
¢ Nivel 4: Maestro Alquimista (151+ puntos): Liderazgo en soluciones colaborativas y propuesta de mejoras.

Al subir de nivel, los estudiantes desbloquean nuevos retos y reciben insignias especiales.

Insignias



Las insignias son reconocimientos visuales y simbdlicos que los estudiantes obtienen por:

e Dominio de un elemento especifico (p.ej., “Maestro del Carbono”)

e Trabajo en equipo ejemplar (“Guardian Solidario”)

e Creatividad en la resolucién de problemas (“Innovador Alquimista”)
e Responsabilidad y autonomia (“Alquimista Auténomo”)

Se entregan tanto en formato digital (que puede imprimirse o mostrarse en plataformas digitales) como en fisico

(pegatinas o tarjetas).

Retos y Progresion

Retos de dificultad creciente estructurados en fases tematicas:
o Fase 1: Identificacién y caracteristicas de los elementos.
o Fase 2: Funciones bioldgicas y combinaciones elementales.
e Fase 3: Aplicacién en problemas ecolégicos y biolégicos.
e Fase 4: Proyecto final colaborativo para restaurar BioTerra.

Cada fase requiere superar actividades especificas para avanzar. La progresiéon esta ligada a la acumulacién de puntos

y la obtencién de insignias.

Retroalimentacion Inmediata
e Uso de cuestionarios instantaneos, juegos digitales y debates que permiten al docente ofrecer retroalimentacién al
momento.
e Espacios para autoevaluacién y evaluacién entre pares, fomentando la reflexién y mejora continua.

¢ Comentarios positivos y constructivos ligados a las insignias y puntos para reforzar el aprendizaje.

Actividades Gamificadas

Actividades Gamificadas Paso a Paso

Actividad 1: Mapa Elemental de BioTerra
Descripcidon: Los estudiantes crean un mapa visual interactivo que representa los elementos esenciales y sus
caracteristicas.

Instrucciones:

e Formar equipos de 3-4 estudiantes.
e Asignar a cada equipo uno o dos elementos (C, H, O, N, P, S).
e Investigar propiedades quimicas basicas (nimero atémico, masa, estado natural) y funciones bioldgicas.

e Crear un mapa conceptual/manual visual usando materiales como cartulina, marcadores, imagenes impresas o

herramientas digitales como Canva o MindMeister.



e Presentar el mapa a la clase y explicar el rol del elemento en los seres vivos.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos.

Materiales: Cartulina, marcadores, acceso a internet, dispositivos digitales, impresiones de tablas peridédicas y

ejemplos de funciones bioldgicas.

Integracion con mecdnicas: Los equipos ganan 20 puntos por presentacién correcta y clara, ademas de una insignia

“Explorador Elemental”.

Actividad 2: Retos Alquimicos - Acertijos de Elementos
Descripcién: Mini-juegos y acertijos para reforzar conceptos de propiedades y combinaciones elementales.
Instrucciones:
e Se presentan acertijos en formato fisico o digital (p.ej., crucigramas, sopas de letras, puzzles de combinacién de
elementos para formar moléculas).
e Los estudiantes trabajan individualmente o en parejas para resolverlos.

e Al resolver un acertijo, reciben una tarjeta con un “fragmento de poder alquimico” que se usara en actividades

posteriores.
Tiempo estimado: 1 sesién de 45 minutos.
Materiales: Hojas impresas, tablets o computadoras, material para entregar tarjetas fisicas.

Integracion con mecanicas: Cada acertijo resuelto otorga 15 puntos y un fragmento que acumula para subir niveles.

Actividad 3: Laboratorio de Alquimia Biolégica
Descripcidn: Experimentos sencillos para observar la presencia y funcién de algunos elementos en organismos.
Instrucciones:
e En grupos, los estudiantes realizan experimentos como:
o Deteccién de almidén (contiene carbono) en hojas usando yodo.
o Prueba de presencia de proteinas (nitrégeno) con reactivos caseros.
o Observaciéon microscépica de células para identificar estructuras que contienen fésforo (ADN).
e Registrar observaciones y relacionarlas con los elementos estudiados.
Tiempo estimado: 2 sesiones de 45 minutos.
Materiales: Yodo, reactivos caseros (proteinas), microscopios, preparaciones de muestras, registro de datos.

Integracion con mecanicas: Al completar cada experimento, el grupo gana 25 puntos y una insignia “Alquimista
Analitico”.
Actividad 4: Simulacion del Ecosistema BioTerra

Descripcion: Juego de roles para aplicar el conocimiento en la resoluciéon de problemas ecolégicos.

Instrucciones:



e Se presenta un escenario donde el ecosistema estd en desequilibrio por la falta o exceso de ciertos elementos.

e Los grupos, segun sus roles, deben analizar datos, identificar causas y proponer soluciones basadas en la

manipulacién o restauraciéon de elementos.
e Preparan una estrategia y la presentan al resto de la clase para discusién y retroalimentacién.

Tiempo estimado: 2 sesiones de 60 minutos.

Materiales: Carteles con datos del ecosistema, fichas de elementos, hojas para propuestas, pizarras o pantallas

digitales para presentacién.

Integracion con mecdnicas: Las soluciones creativas y fundamentadas otorgan hasta 30 puntos y la insignia

“Guardian del Equilibrio”.

Actividad 5: Proyecto Final - La Restauracion de BioTerra

Descripcidon: Proyecto colaborativo para disefiar una campafa educativa que promueva el cuidado del medio

ambiente a partir del conocimiento de los elementos.
Instrucciones:

e En equipos, los estudiantes disefian materiales educativos (videos, infografias, presentaciones, obras de teatro,

etc.) que expliquen la importancia de los elementos y cdmo proteger el ecosistema.
e Integran los aprendizajes y muestran cdmo aplicar la quimica biolégica en la vida diaria.

e Presentan la campafia ante la comunidad escolar o en formato digital para difusién.
Tiempo estimado: 3-4 sesiones de 45 minutos.
Materiales: Computadoras, software de ediciéon, cartulinas, materiales de papeleria, cAmaras o celulares para grabar.

Integracion con mecdnicas: Proyecto exitoso otorga hasta 50 puntos, insignia “Maestro Alquimista” y

reconocimiento en tabla de clasificacién.

Incorporacién de DEI en las Actividades

o Materiales accesibles y variados para atender diferentes estilos de aprendizaje (visual, kinestésico, auditivo).
e Roles rotativos para garantizar participacién equitativa y desarrollo de habilidades diversas.

e Opciones para presentar resultados segun preferencias y fortalezas (oral, escrita, artistica, digital).

e Actividades colaborativas que fomentan respeto y valoracién de las ideas de todos.

e Atencidn a necesidades especificas y adaptaciones si algln estudiante requiere apoyos especiales.

Reglas y Condiciones

Reglas del Juego: Alquimia de los Elementos

Condiciones de Victoria

e Alcanzar el Nivel 4: Maestro Alguimista, acumulando al menos 151 puntos.



e Obtener las insignias clave: “Maestro del Carbono”, “Alquimista Analitico”, “Guardian del Equilibrio” y “Maestro
Alquimista”.
e Completar el proyecto final y presentarlo con una evaluacién positiva del docente y pares (minimo 80% de criterios

cumplidos).

Penalizaciones

e Falta de participaciéon o incumplimiento de roles puede resultar en la pérdida de hasta 5 puntos por actividad.
e Retrasos injustificados en entregas pueden reducir puntos de progreso (maximo 10 puntos).
e Comportamientos que afecten la convivencia o el respeto seran advertidos y pueden conllevar suspensién temporal

de puntos.

Turnos y Roles

e Las actividades grupales tienen turnos rotativos para que cada estudiante pueda desempefiar diferentes roles.

e En retos individuales, se respetara el orden para asegurar oportunidad de participaciéon y feedback.

Tabla de Puntos

Puntos por Bonus

Actividad Penalizaciones
Completar Creatividad

Mapa Elemental de BioTerra 20 Hasta 10 -5 por falta de participacién

Retos Alquimicos - Acertijos 15 por acertijo 5 -5 por no intentar

Laboratorio de Alquimia -5 por incumplimiento de normas de
25 10

Bioldgica laboratorio

Simulacién Ecosistema
30 10 -5 por falta de colaboracién
BioTerra

Proyecto Final 50 15 -10 por retrasos

Sistema de Logros

e Los logros se registran en una ficha personal digital o fisica.
e Permiten el acceso a contenido extra o privilegios dentro de la clase (p.ej., elegir el siguiente reto, liderar equipos).

e Se anuncian publicamente para fomentar el reconocimiento y motivacion.

Evaluacion Gamificada

Evaluacion Gamificada

Criterios de Evaluacion



elementos.

e Aplicacion: Uso adecuado de conceptos para resolver problemas biolégicos y ecoldgicos.

e Creatividad: Originalidad y pertinencia en las propuestas y presentaciones.

Conocimiento y Comprension: Precisién en la identificacidn y explicaciéon de propiedades y funciones de los

e Colaboracion y Liderazgo: Participacién activa, respeto por compafieros y capacidad para asumir roles de

liderazgo.

e Responsabilidad y Autonomia: Cumplimiento de entregas, gestion del tiempo y autoevaluacién.

Rubrica Integrada

Criterio

Conocimiento y

Comprensién

Aplicacién

Creatividad

Colaboracién y

Liderazgo

Responsabilidad y

Autonomia

Excelente (4)

Explica con claridad y
profundidad todas las

propiedades y funciones.

Resuelve problemas
complejos con soluciones

bien fundamentadas.

Propuestas innovadoras y
originales que enriquecen

el aprendizaje.

Participa activamente y
lidera con respeto y

motivacién.

Gestiona tiempo y recursos
de forma excelente,

autoevalla.

Evidencias de Aprendizaje

e Mapas conceptuales y presentaciones.

e Resultados de acertijos y experimentos.

Propuestas y soluciones en la simulacioén.

e Materiales creados en el proyecto final.

Bueno (3)

Explica la mayoria con
algunos detalles

faltantes.

Resuelve problemas
con algun apoyo y

justificacion.

Propuestas adecuadas
con cierto grado de

originalidad.

Participa y colabora de

forma positiva.

Cumple con entregas y
participa en

autoevaluacion.

e Registros de participacién y autoevaluaciones.

Reflexién Final y Cierre de Narrativa

Satisfactorio (2)

Conoce conceptos
basicos, pero con

errores menores.

Aplica conceptos de
forma bésica 'y

limitada.

Propuestas
funcionales pero poco

creativas.

Participa de forma

limitada o pasiva.

Entrega a tiempo con

supervision.

Necesita Mejora (1)

Presenta confusién en

conceptos esenciales.

No logra aplicar los
conceptos

correctamente.

Propuestas
repetitivas o sin

aporte nuevo.

No colabora o genera

conflictos.

No cumple con
entregas ni

autoevaluacion.

Al concluir la experiencia, los estudiantes participan en una sesién de reflexién grupal donde comparten lo aprendido,

sus dificultades, logros y cémo pueden aplicar estos conocimientos para cuidar el ambiente y su salud. Se retoma la



narrativa de BioTerra, celebrando que gracias a su esfuerzo y conocimiento, el equilibrio ha sido restaurado y la

academia de alquimistas reconoce su valioso aporte.

Esta reflexién promueve la metacognicién, el sentido de responsabilidad social y el compromiso con el aprendizaje

continuo.

Recomendaciones Logisticas

Recomendaciones para la Implementacion

Tiempo Necesario
e La experiencia completa puede desarrollarse en 10-12 sesiones de 45-60 minutos, distribuidas en 3 a 4 semanas
para permitir reflexiéon y profundizacién.
Espacio Fisico

e Aula con disposicién flexible para trabajo en equipos y espacios para exposiciones.
e Acceso a laboratorio basico para experimentos sencillos.

e Espacio para exhibir trabajos y tablas de clasificacién visibles.

Materiales y Herramientas TIC

o Materiales basicos: cartulinas, marcadores, hojas, impresiones de tablas periddicas y fichas.
e Reactivos caseros seguros para experimentos (yodo, proteinas, etc.).

e Computadoras o tablets con acceso a internet para investigacién y creacién digital.

e Software gratuitos como Canva, MindMeister, Kahoot! para actividades y retroalimentacién.

e Camaras o celulares para registro audiovisual del proyecto final.

Tamano del Grupo

e |ldeal entre 15 y 30 estudiantes para facilitar trabajo colaborativo y manejo de roles.

e Posibilidad de adaptar a grupos mas pequefios o grandes con apoyo docente o asistentes.

Preparacion Previa del Docente

e Familiarizarse con el contenido de los elementos y su relacién bioldgica.
e Preparar materiales y recursos, incluyendo plataformas digitales si se usan.
¢ Planificar la asignacién de roles y dindmicas para fomentar inclusién y participacion.

o Definir criterios claros de evaluacién y comunicaciéon de expectativas.

Posibles Dificultades y Cémo Superarlas

o Baja motivacion: Emplear la narrativa para conectar emocionalmente y usar recompensas inmediatas.



Diferencias en ritmo de aprendizaje: Adaptar actividades y ofrecer apoyos personalizados, fomentar el trabajo
en equipo heterogéneo.

Limitaciones de recursos TIC: Usar alternativas analdgicas y materiales accesibles.

Desafios en la colaboracidon: Establecer normas claras de convivencia y roles rotativos para equidad.

Falta de tiempo: Priorizar actividades clave y ofrecer tareas complementarias para casa si es posible.
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